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Caio Varalta 


Na edição $26 da MTG nós observamos um 
pouco do mundo artístico do gamedev. Demos uma 
passeada por grande parte das gerações iniciais que 
trouxeram nossos primeiros contatos com os jogos. Além 
de aprendermos um pouco sobre Pixel Art, incluindo 
suas origens, também entendemos melhor as limitações 
impostas aos desenvolvedores, assim como os “milagres” 
que estes conceberam ao criar a arte em pixel de grandes 
obras que são jogadas até hoje. 
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Mas agora estamos em uma outra era, onde 
os recursos são abundantes e as ferramentas de 
desenvolvimento estão cada dia mais avançadas e cheias 
de possibilidades. Jogos 3D dominaram o mercado nos 
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Celeste: Harmonia Visual e Sonora 


A arte complementando a arte 


últimos anos, incluindo títulos incríveis dos mais diversos 
gêneros e plataformas. Isso nos trouxe uma infinidade de 
opções para se jogar. Você pode escolher o tipo de gráfico 
que te agrada, jogatinas frenéticas ou mais calmas, com 
amigos ou solo e por aí vai. 


Possilibilidades quase 


ilimitadas 


Em se tratando de possibilidades, desenvolvedores 
começaram a explorar todas elas, trazendo títulos 
marcantes e encantadores. E o caso de Celeste, jogo 
desenvolvido pelo estúdio Matt Makes Games. Apesar de 
terem utilizado de recursos 3D para a criação do jogo, a 
equipe trouxe um aspecto mais minimalista e puxado para 
um visual bem pixel art, sendo os responsáveis por isso 
o pessoal do estúdio Miniboss, que é formado pelo trio 
de desenvolvedores brasileiros Amora B., Heidy Motta e 
Pedro “Santo”. 
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Fruto do trabalho de cerca de dois anos, Celeste 
é versão turbinada de um jogo de mesmo nome feito em 
apenas quatro dias para o videogame virtual PICO-8. Aliás, 
dá pra jogar esse primeiro “Celeste” de graça no navegador 
e também dá para desbloquear ele como um extra no 
game novo. Em parte, trata-se de uma aventura 2D com 
desafio feroz, que exige reflexos rápidos e habilidade no 
controle, mas Celeste também é uma história terna sobre 
temas difíceis, como ansiedade e depressão. 

Amora B tem uma visão bem definida dessas 
características artísticas quando se trata da discussão 
de jogos AAA e Indies, principalmente quanto ao aspecto 
gráfico: 
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A arte de Celeste é um dos aspectos que mais 
chama a atenção de imediato, até porque o jogo emprega 
uma mistura de pixel art com artes em alta resolução em 
determinados momentos. Essa mistura é controversa e, 
segundo o artista Pedro “Santo”, foi uma decisão difícil. 
Ele acredita que qualquer mistura de resoluções pode 
funcionar muito bem, desde que haja uma consistência. 
Utiliza-se pixel art para tudo que acontece no mundo do 
jogo, como se a “janela” para ver o mundo tivesse uma 
resolução baixa. Toda a interface, diálogos, ou qualquer 
outra coisa que não pertença diretamente a essa “janela”, 
utiliza alta resolução — tanto que, o mapa, por exemplo, 
utiliza 3D. Podemos concluir que foi uma mistura bem 
maluca, mas que no fim combinou bem. 


OK, mas e a arte? 


Mas essa é uma “matéria sobre arte”, não é 
mesmo? Por que então estamos discutindo tantas coisas e 
visões, mas não falando especificamente de coisas como 
pixel art, 3D, cores, paletas e tudo mais que abrange essa 
área do gamedev? 

Simples: Porque arte é algo que vai muito 
além das questões técnicas. E Celeste deixa isso muito 
explícito. Tudo está sempre harmonicamente combinado. 
Visual, história, paletas de cores, sons, ambientação. No 
jogo, estamos no controle da personagem Madeline. Não 
sabemos de início, mas ela sofre com questões mentais e 
emocionais, já citadas anteriormente. A premissa do jogo é 
bastante simples e por si só um tanto quanto simbólica. 


Sem saber 0 que fazer com sua vida, a garota 
decide escalar a montanha Celeste, simplesmente para 
provar a si mesma que consegue e talvez ter o sentimento 
de que foi capaz de alcançar algo por si só. Durante a 
escalada, descobre que a montanha tem propriedades 
mágicas. E talvez a mais importante dessas propriedades 
mágicas seja a de fazer com que aqueles que a escalem 
tenham de encarar o lado oculto de sua psique. Como 
isso acontece para cada indivíduo é diferente e, no caso 
de Madeline, sua ansiedade, estresse, baixa autoestima 
e negatividade são fisicamente manifestados por meio 
de uma espécie de doppelgânger, sósia ou duplo não- 
biologicamente relacionado de uma pessoa viva, com 
aspecto pouco amigável. 
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Com isso o jogo nos imerge em uma narrativa 
complexa, além de acrescentar camadas ainda mais 
profundas e interessantes para o simbolismo presente no 
todo. Em resumo, se trata de uma luta pessoal. E o que é 
melhor que a arte, em seu conceito geral, para expressar 
melhor tais conflitos? Isso só se reforça ainda mais 
quando notamos que o jogo não possui “inimigos”. Você 
não combate ninguém nem nada diretamente, você não 
tem armas ou magias para derrotar desafios em Celeste. 
Esse é o tipo de jogo que reacende o debate acerca de 
videogames “serem arte” ou “apenas mais uma forma de 
entretenimento vazia”. Sempre aparecem aqueles críticos 
ferrenhos da ideia de que jogos possam ser uma expressão 
artística. Porém, se você já jogou Celeste sabe muito bem 
que a coisa está profundamente mais embaixo. Até porque 
nem os mais profundos estudiosos da arte conseguem 
trazer uma definição específica para essa questão. Caso 
você, leitor(a), esteja no interesse de se aprofundar nessa 
discussão de os jogos serem arte ou não, recomendo o 
ensaio do filósofo alemão Walter Benjamin: A Obra de 
Arte na Era de Sua Reprodutibilidade Técnica. 


WALTER BENJAMIN 


À obra de arte na era de sua 
reprodutibilidade técnica 


Voltando ao foco, jogando Celeste você percebe 
que sua arte vai muito além do visual. A dificuldade do 
jogo em si, visual e técnica, abraçadas aos pontuais 
efeitos sonoros e música ambiente, deixam claro que 
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não é apenas com os olhos que você será impactado por 
essa obra. Traduzindo a dificuldade do contexto no qual 
o jogo se passa para a jogabilidade, Celeste nos mostra 
como os games podem expandir as barreiras da narração 
direta, mesmo que utilizando “simples” gráficos pixelados 
e mecânicas aparentemente básicas, afinal o jogo se trata 
de escalar e escalar e escalar, não é mesmo? 


E mesmo que esta tenha sido uma matéria que 
fugiu completamente do “técnico” da coisa quando se trata 
de arte para games, espero que eu tenha conseguido até 
aqui lhe convidar para discutir com seus próprios conceitos 
o que é a tal da “arte” nos videogames. Os jogos podem ser 
apenas, na maioria das vezes, diversão e escapismo, sem 
problemas quanto a isso. A vida contemporânea implora 
para que a esqueçamos às vezes, e eu fico muito feliz em 
sempre notar que os games são uma das ótimas opções 
pra isso. 

Agora deixemos a filosofia de lado, pois iremos 
acompanhar nosso amigo Caio Varalta em suas palavras 
sobre a arte dos sons nessa maravilhosa obra de arte 
chamada Celeste. 


Alkemarra, eu vou ser sincero: na primeira jogatina 
de Celeste, eu fiquei maravilhado ao ver as paisagens em 
pixel art do jogo. 

Achei incrível as escolhas e misturas visuais que 
existem na obra Celeste. O que me intrigou muito quando 
joguei e analisei o jogo foi justamente como a música está 
em harmonia com a proposta estética do jogo. 

Assim como a proposta visual em foco do jogo é a 
pixel art, ou seja, uma escolha 'retrô', muitas escolhas de 
timbres e instrumentos acabaram tendo suas inspirações 


nos jogos antigos. 

Na música da primeira fase, First Steps, que 
começa com um piano atmosférico e uma percussão 
minimalista, temos a melodia principal, a estrela da música, 
sendo tocando em um sintetizador! 


Celeste, 2018. Madeline e a Tiazinha macabra. 


Para entendermos um pouco sobre a importância 
dos sintetizadores na música de Celeste, vamos dar uma 
viajada no tempo... 
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The Ultimate Soundtracker, 1987 


As músicas de nossos antigos videogames, como 
o Nintendinho e Mega Drive, eram criadas em programas 
apelidados de Trackers. 

Fui atrás de um mestre das composições de jogos 
retrôs, Barry Leitch ((Qbarryleitch), compositor de Top Gear 
e Horizon Chase, para conversar e aprender um pouco 
sobre como essas músicas eram feitas para os consoles 
antigos. 

Foi uma conversa fantástica, e gostaria de deixar 
meus agradecimentos aqui à ele por esclarecer muitas 
coisas para facilitar a redação sobre este assunto. Thanks, 
Barry! 

Antigamente, os músicos | programavam 
(sequenciavam) as notas que cada instrumento tocaria em 
diferentes momentos da música nesses trackers de forma 
vertical, através de códigos hexadecimais. 
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Era quase como escrever uma partitura, só que de 
cima para baixo, onde cada código específico representava 
uma nota ou um efeito musical, por exemplo. 

Depois que terminavam uma música, em vez de 
exportar um arquivo de áudio como o .MP3, os compositores 
exportavam arquivos que tinham as informações desse 
sequenciamento de notas em código. 

O papel dos videogames, então, era seguir essas 
orientações linha-por-linha de “código musical” e reproduzir 
os sons programados com seus chips de som dedicados. 

Cada console tinha uma placa de som com suas 
peculiaridades, mas todas elas geravam sons a partir de 
um processo chamado de síntese sonora — daí vem o 
nome de sintetizadores (ou synths). 

Esses sons sintetizados são os sons que marcaram 
a nossa infância. Um timbre sintetizado muito famoso é 
o icônico “taram-tam-taram-tam-tam” do 


É por isso que os chiptunes — músicas criadas 
a partir dos chips de sons dos video games — são tão 
importantes para a história da música dos games. 


ginal sound 
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Considerando a importância dos timbres 
sintetizados para os consoles antigos, você já deve ter 
imaginado o que levou Lena Raine a incluir sintetizadores 
em suas músicas para Celeste. 

Porém, a compositora comentou em um artigo 
no Medium que, apesar de usar os synths nas músicas 
de Celeste, ela não consideraria as músicas do jogo 
Chiptunes!. 

Isso acontece porque os sintetizadores que ela 
usou nas composições têm uma infinidade de recursos 
que vão muito além dos encontrados nos sintetizadores de 
videogames antigos. 

Pense que os sintetizadores de Super Mario eram 
tão fortes quanto a Uni de Caverna do Dragão, enquanto 
os sintetizadores de Celeste eram fortes como o Tiamat. 


Uni e Tiamat de Caverna do Dragão (1983). 


Apesar de existir uma inspiração dos timbres 
por conta da estética do jogo (parcialmente pixel art), 
a compositora construiu muitos timbres modernos 
e complexos para sonorizar Celeste — timbres que 
certamente não sairiam de um Super Nintendo. 
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It's is mystery wolf. To concede! 
The book darkly and was difficult! 
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Celeste, 2018. Madeline e Theo. 


E é justamente isso que, na minha opinião, se 
tornou um dos fatores mais importantes e marcantes do 
som de Celeste: os timbres sintetizados. 

O jogo não é simplesmente uma obra retrô. Existem 
mecânicas complexas junto de mecânicas simples, uma 
arte digital moderna junto com pixel art. 

Com a trilha sonora, não é diferente. Em certas 
músicas, como Resurrections, é possível ouvir timbres de 
sintetizadores que parecem puros, como os timbres de um 
Mega Drive. 
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Mas, ao mesmo tempo, é possível ouvir timbres 
de pianos e sintetizadores pesados, que se encaixariam 
perfeitamente em muitas músicas eletrônicas atuais. 

O som de Celeste, apesar de se inspirar na estética 
dos chiptunes do passado, não tem medo de se apoiar nas 
tecnologias e possibilidades do presente. 

E isso que traz um equilíbrio ideal para 
complementar o visual retrô-porém-moderno de Celeste. 

Espero que essa breve discussão sobre timbres 
de instrumentos, chiptunes e sintetizadores tenha deixado 
claro como certas escolhas musicais podem agregar muito 
ao resultado da obra final de um jogo. 

Lena Raine fez um trabalho maravilhoso com a 
soundtrack de Celeste, e não há ninguém melhor do que 
ela mesma para falar sobre a música do jogo. Você pode 
encontrar vários artigos sobre esse tema escritos por ela 
em sua conta no Medium, (Dkuraine. Mi 


A Little Bit About Celeste's Synths (And 
Some Bonus Piano) 
Music tracker 
. Como Sons / Música antiga funcionava 
“E surreal”: artista brasileira de Celeste 
comenta indicação a Jogo do Ano 
Destaque dos Game Awards 2018, 
“Celeste” tem sangue brasileiro 
Celeste: videogames, arte e novas 
formas de se contar 
A Obra de Arte na Era de Sua 
Reprodutibilidade Técnica 
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Professor de biologia, youtuber e 
gamer apoiador dos jogos indie 
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